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摘    要 
 
在最近的四年多时间里 网络游戏在中国发展迅猛 但在这发展的背后 也
存在着研发力量不足 缺乏政府支持 相应法律缺位 企业形象不良等种种不利
因素 本文试图从公共关系的角度来协助网络游戏运营商解决这些问题 针对不
同公众分别采取不同的公关策略 最终达到树立良好企业形象的目的  
本文一共有六章 第一章包括本文的研究背景 研究意义 相关概念的界定








论述了对网络游戏其他公众 包括政府 竞争者 合作者与一般公众的公关策略  
最后一章是对本文的总结和概括 树立良好的企业形象是网络游戏公关的最
终目的 笔者建议可以从科技 教育 文化 娱乐等方面去挖掘企业形象的文化
内涵  
本文主要采用文献研究法和案例分析法 由于网络游戏在中国是一个比较新























The online gaming has been developed rapidly in China in the recent four years. 
But there are some unfavorable factors on the way of its development such as weak 
research ability, no government support, lack of laws, and bad corporation image. 
This study is trying to help the online gaming operators to solve these problems with 
public relations. They should use different PR strategies to different publics, and build 
up good corporation images. 
This thesis contains six chapters. The first chapter briefs the background, the 
significance of this study, related concepts, and gives a general idea of the study 
objects, method, content and frame. 
The second chapter introduces the history of online gaming industry, the online 
gaming development in China, and some facts standing in the way of its development. 
At the end of this chapter, it summarizes the features of China online gaming PR. 
The following three chapters study the players relations, media relations and other 
publics relations. The third chapter discusses the players’ characters and relations 
strategies; the forth expounds the importance of the media for online gaming 
development, how to carry out PR activities to different media and in crisis; the fifth 
discusses other publics relations strategies, including the government, competitors, 
cooperators and general publics. 
The last chapter is the conclusion of this dissertation. The aim of online gaming 
PR is to build up a good corporation image. The online gaming operators could 
excavate the company’s image at the angle of technology, education, culture and 
entertainment. 
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娱乐和爱玩都是人类的天性 网络游戏就是一种以 玩 为主要服务内容的
新兴娱乐产业 随着互联网在中国的普及 近几年网络游戏得到了迅猛的发展
已成为许多人消遣娱乐的主要途径 据国际数据公司 IDC 数据 国内的网络
游戏用户数在 2001年仅为 397.5万 而到 2002年底达到了 807.4万 国内的付
费网络游戏用户数 2001年仅为 168.1万 2002年达到 401.3万 [1] 
网络游戏已成了互联网经济之后最具前景也最值得期待的赢利点 这个曾经
被主流舆论看作 洪水猛兽 的 上不得台面 的玩意儿 如今却成了人人争抢
的金矿 2003年 网络游戏被 青年时讯 评为该年度的 中国十大暴利行业
之一 已 成为网络业三大 网上金融 网上教育和网络游戏 赢利且利润优厚
的领域之一 [2]网络游戏产业具有广泛的价值链 主要的收入来源于网络广告
与电信和 ISP分成 会员费用 产品销售及电子商务 举办竞赛 技术和产品的
转让等 对电信 IT 媒体与出版 网吧 零售渠道等均有贡献 市场存在巨大
的商业机会  
 中国网络游戏市场正处于起步阶段 在市场迅猛增长的辉煌背后 也潜伏
着种种隐忧 市场的上端仍多数为国外厂家垄断 国内自主开发游戏的能力较弱
游戏内容过于单一 缺乏深层的文化底蕴 没有明确的政策扶持 对于私服
外挂 道具和帐号被盗等问题的处置没有相应的法律参照 社会对网络游戏的
认识不够全面客观 整个网络游戏产业的企业形象不良等等  
针对这些发展中的 瓶颈 中国网络游戏业界在成都举行的 2002 年度中
国网络网游产业调查报告会暨产业峰会 中 发布如下了宣告  
 1  全面丰富国民的娱乐生活 为所有阶层的消费者提供全面的游戏平
                                                        
 私服 是指未经版权拥有者授权 非法获得服务器端安装程序之后设立的网络服务器 它属于网络盗
版 笔者注 
 外挂 指的是某些黑客团体 针对网络游戏需要随时进行数据传输的特点 编写可以接获并修改这些
















2  不断提高国产软件技术开发水平 振兴中国游戏软件事业 持续不断地
为广大消费者提供健康的网络游戏产品  
3  从消费者 经销商 运营商 开发商 媒体努力形成游戏产业的良性循
环 不使用任何恶性竞争手段 营造相互协作 有序竞争的良好市场氛围  
4  不断扩大产业规模 力争以游戏产业带动信息产业及周边产业的发展
并希望通过产业中各个环节的共同努力 在二 五年使游戏产业成为中国国民
经济增长的新亮点  
5  对所有打击产业发展的现象 外挂 黑客攻击等 我们发布严正地谴
责 并团结起来运用法律手段为消灭这些现象而不懈努力  
6  建立公正 公平 公开的交流和信息沟通机制 通过每年一次的定期会
议交流产业信息 检讨产业状况 研究产业发展 建立相应的应对机制并指导产
业的可持续发展 [3] 
中国网络游戏产业共同宣言 的发表 至少说明了国内网络游戏行业由自
发向自为的前进 但是要清除上文提到的发展障碍 光靠这一纸 宣言 是不够
的 有些可以随着国内游戏研发能力的提高 行业内部的自我规范和约束 相关
政策法规的出台而得到解决 但是对于寻求政府支持 改善媒体关系 改变社会
对网络游戏的看法 重塑企业形象等方面的问题 很重要的是要靠网络游戏的公
关工作 从另一个角度来说 改善了媒体关系 逐渐改变了整个社会对网络游戏




























1  网络游戏 
网络游戏 也称为 在线游戏 Online Game 严格地说 它是隶属于电
视游戏 TV Game 电脑游戏 PC Game 的一种游戏 IDC在 2002年 中国网
络游戏产业研究报告 中 对网络游戏的定义是 网络游戏是利用 TCP/IP协议
以 Internet为依托 可以多人同时参与的游戏项目 [4]本文也采取这个定义  
按照内容架构 网络游戏可以分为  
! 角色扮演类 MMORPG 如 传奇  
    这类游戏的特点是 一般有一定的故事情节 玩家在完成任务时可以得
到物品 装备等 在与怪物的搏斗中获得经验值并升级 这类游戏的主要特
点是不同玩家之间的交流与协作 不同角色之间的配合  
! 策略类或战略类 MMOSLG 如 星际争霸 帝国时代  
    这类游戏的特点是 除了讲究个人的技术之外 需要玩家有较高的战略
战术 要求有自己独特的打法 玩家在有限的资源和时间内尽快建筑工事
发展科技 制造部队 并操纵不同的兵种组合 达到战胜对手的目的  
! 动作射击类 MMOACT 如 反恐精英 CS  
这类游戏的特点是感受更刺激 更直观 视觉效果更华丽 再加上震撼
的音效 让玩家觉得身临其境 这类游戏要求玩家有较快的反应能力 对突
发时间进行最快处理 以及战队内的协同能力 但这类游戏的情节性较差
动作单调且重复  
另外还有其他的一些类型 如  
! 冒险类 MMOAVG  
! 模拟类游戏 MMOSG  
! 运动类 MMOSPT  
! 赛车类 MMORCG  















按照同时在线收费用户的人数 以 1万为界 网络游戏还可以分为 主流
和 非主流 谢亚俊根据各大公司公布的数据 对国内现阶段收费的网络游戏
大致做了个统计 认为同时在线收费用户超过 1万的 主流网络游戏 有 联众
棋牌 中国游戏中心 传奇 魔力宝贝 石器 大话西游 金庸 online
千年 等 [5] 
与一般的电脑游戏相比 网络游戏具有信息双向交流 速度快 不受空间限
制等优势 从根本上提高了游戏的互动性 仿真性和竞技性 使游戏玩家在虚拟




着 未来更会向着多媒体化 系列化和设备多样化的方向发展  
 
2  网络游戏用户 
网络游戏用户俗称 玩家 就是玩网络游戏的人 IDC把网络游戏用户定义





3  网络游戏运营商 
网络游戏运营商指专门从事网络游戏开发 代理 汉化 营销 服务等工作
的企业或网站 大致可以分为以下几种  
! 专门的游戏公司 如联众世界 亚联游戏  
! 门户网站的游戏栏目 如网易 新浪网上的游戏专版 专栏  
! 网络游戏代理公司 如上海盛大网络  
! 电信运营商的公司或网站 如天府热线 重庆热线  

























5  公共关系 
公共关系的定义在学术界一直没有统一的定义 主要有以下三种观点 [6] 
第一种观点 侧重于管理职能 也称 功能说 美国公关研究和教育基金
会在 1975 年发起了历史上规模最大的一次寻求公关通用定义的运动 共有 65
位公关领域的领导人士参与了这项研究 他们对 472个不同定义进行具体分析
然后提出了下面这个由 88个英文单词组成的定义  [7] 公共关系 简称公关
是一项独特的管理职能 它帮助企业组织建立 保持与公众之间的相互沟通 理





第二种观点 侧重于信息传播 也称 传播说 英国的弗兰克 杰弗琼斯




第三种观点 侧重于行为规范 也称 行为说 1978 年在墨西哥城召开的

















关系定义为 公共关系是维持企业组织的营利性与社会性的平衡  
 
6  危机公关 
危机指的是突然发生的 可能严重地影响或危及组织机构生存和发展的事
件 如 严重的交通事故 毒气泄漏环境污染 火灾 爆炸等安全事故 食物
药物中毒事故 罢工骚乱 大量产品回收 消费者抵制 社会舆论的指责 新闻
媒介的批判等 危机公关 Crises Management 指的就是发生此类事件时的公
共关系管理活动 即运用公共关系的手段对此类事件的处理  
 




向和内容 它包含三层涵义 1 国内网络游戏公关关系的特点 2 针对不同公
关对象所采取的公关策略 3 特殊情境下的公共关系 如网络游戏危机公关  
 





讨论外部公关对象 主要有网络游戏用户 媒体 政府 竞争者 合作者与一般
公众 笔者将在第三 四 五章中具体界定每个公关对象的范围 描述他们的特


























整理 而且也更具现实意义 因为网络游戏的公关对象 如玩家 媒体 政府
都具有 中国特色 只有限定在一定范围内 网络游戏公共关系的策略研究才
具有现实意义 另外 从第二章中网络游戏产业链的分析可以看出 在整个产业
链中 网络游戏运营商是中心环节 直接面对着用户 政府 媒体等多种公众
他们的形象影响和代表着这个产业的形象 因此本文就以网络游戏运营商的角度
来研究公关策略 这对于整个网络游戏产业来说是至关重要的  
本文主要采用文献研究法和案例分析法 由于网络游戏在中国是一个比较新
的事物 真正发展起来大约只有四年多的时间 因此在该领域的公共关系应用研




在一些具体的网络游戏公关策略分析上 笔者采用了案例分析法 Case 
Study 案例分析法能鲜明地体现出理论来源于实践又指导实践的特点 通过具
体的案例分析 总结出当前国内一些网络游戏运营商在处理类似事件上的公关策
略 剖析他们的得失 并给出更为科学的公关策略和方法 案例分析法是对真实
具体的事例进行剖析 所以会使本文更具有说服力 在实际应用方面更有价值  
包括第一章 绪论 本文共有 网络游戏产业的发展与现状 网络游戏
的用户公关策略 网络游戏的媒体公关策略 网络游戏的其他公关策略 和
塑造网络游戏企业形象 六章 在第一章 绪论 中 首先说明本文的研究背
景和研究意义所在 然后对本文的一些相关概念作一个界定 最后总述本文的研















第二章 网络游戏产业的发展与现状 共分为四节 笔者认为要研究中国网
络游戏的公关策略 首先要了解网络游戏产业的发展历史和现状 因此在前三节
中笔者重点介绍了网络游戏产业的发展历史 在国内的发展现状和面临的阻碍因






公关策略 第五章则论述了对网络游戏其他公众 包括政府 竞争者 合作者与
一般公众的公关策略  
最后一章 塑造网络游戏企业形象 可以是本文的总结和概括 网络游戏公
关的最终目的就是为了树立良好的企业形象 在这章里笔者提出了几种可行的企
























且 目前国内风行的网络游戏中大约有四分之三是 舶来品 国内整个网络游
戏产业受国外的影响甚大  
对于国内大多数网络游戏的玩家来说 他们的 网游 年龄是从注册 联众
加盟 传奇 开始的 也就是三五年的事 有不少人认为直到 1993 年互联网蓬
勃兴起和 1994 1995 年游戏开发商在计算机游戏中开始添加网络连接之后 网
络游戏才逐渐浮出水面 但实际上 网络游戏的历史 甚至可以追溯到上个世纪
六十年代末  
1969年瑞克 布罗米为 PLATO(Programmed Logic for Automatic Teaching 
Operations)系统编写了一款名为 太空大战 (Space War)的游戏 游戏以八年
前诞生于麻省理工学院的第一款电脑游戏 太空大战 为蓝本 不同之处在于
它可支持两人远程连线 这就是历史上第一款网络游戏 PLATO是历史上最为悠
久也是最著名的一套远程教学系统 由美国伊利诺斯州厄本姆的伊利诺斯大学开
发于上世纪 60 年代末 其主要功用是为不同教育程度的学生提供高质量的远程





划分成了三个不同的时代 见表 1  
从国外网络游戏发展的脉络我们可以看出 从 1969 年第一款 太空大战















游戏 而直到 1993 年才开始出现小型的智趣游戏 这基本上已经涵盖了目前网
络游戏的主要内容和类型 网络游戏从一定角度上满足了人们好争斗 好冒险
好娱乐的心理需求 能给人以刺激和放松  
 
表 1 网络游戏发展三个时代的划分  
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网络游戏形式上从 1979 年最初的纯文字 MUD 发展到二十世纪九十年代的网
络版 3D 射击和角色扮演 带给玩家的是越来越逼真的视觉效果和感官刺激
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